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Introduccion

El juego tiene un papel fundamental en la vida de los nifios y jovenes. A traveés de él se
divierten, crean, imaginan, se desarrollan tanto social como personalmente y ademas, también
aprenden. Por lo tanto, la implementacién de la metodologia de la Gamificacion en las
Instituciones Educativas, es una estrategia pedagdgica y didactica que ayude a mejorar el

aprendizaje de los estudiantes.

A lo largo de los afios la forma de vida, los intereses y la educacién cambian, por lo que
debe haber una innovacion en el proceso de ensefianza/aprendizaje, de tal manera que las
metodologias empleadas se adapten a estos cambios y motiven e interesen al estudiante. En
Educacidn se tiende a trabajar con métodos tradicionales, como la exposicion, la memorizacion,
la indagacion, etc., aunque actualmente se emplean nuevas metodologias para el desarrollo del
proceso de ensefianza/aprendizaje del estudiante. Por lo tanto es conveniente, como se ha

mencionado anteriormente, innovar metodoldgicamente.

Por lo tanto, el empleo de una metodologia que tenga como base componentes de juego
tales como recompensas, puntos, niveles, etc., puede dar lugar a un proceso de
enseflanza/aprendizaje enriquecedor y motivador para el estudiante, lo que se convierte en el
objeto de estudio del presente trabajo. Todos estos motivos son los que guian a este trabajo a la
implementacion del uso del juego en el aula, concretamente la técnica de Gamificacion. Los
juegos influyen de manera considerable en los nifios y jovenes, sobre todo, aquellos que premian

y refuerzan positivamente.



Capitulo 1: Implementacion de la Gamificacion en el proceso de
Ensefianza/Aprendizaje en el uso de la tecnologia a los Estudiantes del Colegio

Fray José Maria Arévalo del Municipio de la Playa de Belén.

1.1 Planteamiento del Problema

El colegio Fray José Maria Arévalo esta ubicado en el Municipio de la Playa de Belén

Norte de Santander.

En este Municipio las Instituciones educativas muchas veces han sido afectadas por el
conflicto, lo cual obligan a nifios y jovenes a abandonar definitivamente sus estudios y sus metas
como profesionales, no obstante los padres se sienten inconformes por la metodologia utilizada
actualmente en las escuelas donde acuden sus hijos, ya que no aplican una metodologia que les
permita aprender de forma didactica y creativa los temas en las aulas de clase, de lo cual el
proceso de ensefianza se torna mondétono y los estudiantes se desmotivan a la hora de aprender,
Ilegando a la conclusién que los nifios y jovenes no aprenden lo necesario y por lo tanto la
indiferencia de los maestros por su débil formacidn didactica y pedagdgica hacen que haya

desercién escolar.

Debido a esta deficiencia encontrada en el colegio Fray José Maria Arévalo se hace
necesario la implementacion de una propuesta innovadora que emplea la Gamificacion como

metodologia ltdica para llevar a cabo el proceso de ensefianza /aprendizaje en el uso de la



tecnologia. Esta metodologia aprovecha todos los recursos posibles, combina tecnologia, juego

educativo y estrategias de refuerzo positivo.

La Gamificacion es una disciplina que se centra en aplicar elementos extraidos de los
juegos para introducirlos en contextos diferentes para conseguir un objetivo. Aunque en el fondo,
no es mas que disefiar sistemas que aumenten la motivacion, felicidad y diversion utilizando

elementos de los juegos y asi motivar a los estudiantes en el aprendizaje.

Esencialmente se trata de jugar y competir, es algo que atrae la atencion de los estudiantes,
basicamente se desarrollan dindmicas del juego donde se invita a los estudiantes a realizar una
serie de acciones para ir acumulando puntos, ir avanzando progresivamente, con el objetivo de

conseguir premios y la satisfaccion de verse en el nivel més alto de la lista.

La Gamificacion esta presente en una amplia gama de escenarios, actualmente esta
metodologia se utiliza en Duolingo es una plataforma que nos ayuda a aprender idiomas de una
forma divertida, y muy intuitiva ya que se adapta a los conocimientos que parece que ya
dominas, para centrarse en los que el alumno sigue fallando. Ademas incorpora la Gamificacion
implementando puntos, logros, misiones, barras de progreso que te muestran constantemente el
nivel en el que te encuentras y cuanto queda para la siguiente fase, ademas de tener un disefio
muy parecido al de un juego. A dia de hoy, es una de las plataformas méas usadas para aprender

idiomas, jy sigue creciendo! (Von Ahn, 2011).



Nacieron asi dos proyectos en el curso 2014-15, uno aplicado a la asignatura de Religién
Catdlica de 4° de ESO: el proyecto Eclesiarte y, posteriormente, tras la reflexion sobre la puesta
en practica del anterior y su evaluacion, el proyecto Vincire destinado a los alumnos de 2° de
ESO en la materia de CC. Sociales. El objetivo es buscar como darle la vuelta o mejorar la
metodologia que ya venia aplicando en las clases, a fin de disfrutar el trabajo y, de esa forma,
poder transmitir a los alumnos el mismo interés. Vincire utiliza dinamicas y mecanicas propias
de la gamificacion para abordar la Unidad Did4ctica del temario correspondiente a las
caracteristicas de la Edad Moderna y el Renacimiento en ltalia, trabajando ademas la biografia
como método de trabajo especifico de la materia. La evaluacion posterior del proyecto y las
calificaciones obtenidas por los alumnos demostraron la alta motivacion conseguida a lo largo de
las diecinueve sesiones que supuso Vincire en el aula. Por otra parte, el uso de dinamicas y
mecanicas ltdicas permite la aplicacion de otras metodologias paralelas, como el uso del
pensamiento visual o las técnicas de trabajo cooperativo, pudiendo atender asi a la diversidad de

alumnos y niveles en el aula (Blanco, 2014).

Zombie-based Learning es un libro escrito por David Hunter, un profesor de humanidades
de Washington que cansado de que sus estudiantes solo estuvieran interesados en zombis, mas
que en las clases de geografia, ha desarrollado un nuevo método de ensefianza aplicando la
Gamificacion en el que los alumnos deben escapar de un Apocalipsis mundial en el que la Gnica
manera de huir de los zombis es conocer perfectamente la geografia de la zona, para asi
encontrar la mejor ruta en el mapa. Se trata de una especie de juego al estilo de Dragones y
Mazmorras en el cual el profesor es el narrador de la historia, y los alumnos sus personajes

(Hunter, 2012).



La Gamificacion tiene gran éxito en el campo de la educacion, ya que al ser humano le
gusta aprender, pero los tiempos han cambiado y las técnicas que se utilizan hasta ahora
necesitan renovarse, porque son claramente insuficientes para motivar a los estudiantes a dia de

hoy.

1.2 Formulaciéon del Problema

¢ Como apoyar a los estudiantes del colegio Fray José Arévalo en la implementacién de la

Gamificacion para mejorar el proceso de ensefianza/aprendizaje en el uso de la tecnologia de

sistemas?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Aplicar la Gamificacion como estimulo positivo en el proceso de ensefianza/aprendizaje en

el uso de las plataformas Arduino y Raspberry a los estudiantes del colegio Fray José Maria

Arévalo del Municipio de la Playa de Belén.

1.3.2 Objetivo Especifico

e Caracterizar la Gamificacion en el proceso de la ensefianza/aprendizaje a través del uso

de la tecnologia en sistemas



e Analizar los recursos que conlleva la aplicacién de la metodologia de la Gamificacion
e Desarrollar proyectos con las plataformas Arduino y Raspberry en la que se utilice el

proceso de la Gamificacion.

1.4 Justificacién

El juego tiene un papel fundamental en la vida de los nifios. A través de él se divierten,
crean, imaginan, se desarrollan tanto social como personalmente y ademas, también aprenden.
Por lo tanto, la realizacién de este proyecto consiste en aplicar una nueva metodologia llamada

Gamificacion, la cual tiene como base ciertos componentes en la creacion de diversos juegos.

A lo largo de los afios la forma de vida, los intereses y la educacion cambian, por lo que
debe haber una innovacion en el proceso de ensefianza/aprendizaje, de tal manera que las
metodologias empleadas se adapten a estos cambios y motiven e interesen al estudiante. En
Educacion se tiende a trabajar con métodos tradicionales, como la exposicion, la memorizacion,
la indagacion, etc., aunque actualmente se emplean nuevas metodologias para el desarrollo del
proceso de ensefianza/aprendizaje del estudiante. Por lo tanto es conveniente, como se ha

mencionado anteriormente, innovar metodologicamente.

En relacion a la tecnologia, la metodologia utilizada se centra fundamentalmente en
trabajar en las plataformas Arduino y Raspberry, tratando de integrarlas con la técnica de la

Gamificacion



Nadie aprende si no le mueve una razon, por ello se debe motivar al estudiante a fin de
mejorar su rendimiento académico y favorecer de forma progresiva el aprendizaje autonomo. Es
esencial potenciar el interes, la responsabilidad y el deseo de esforzarse en el logro del trabajo
bien realizado, Pero no solo basta con que el estudiante juegue. Imma Marin, Asesora
pedagdgica de la Fundacion Crecer Jugando (2014), defiende que “no tiene sentido hablar de
construir el aprendizaje a través del juego si no juegan las dos partes (profesores y alumnos)”, es
decir, que el profesor también ha de implicarse en el juego. Todos hemos aprendido jugando y
siendo alumnos hemos deseado que el profesor nos sorprenda con algo nuevo que nos motive y

nos haga participes del proceso ensefianza/aprendizaje (Marin, 2010).

“la Gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez parte del
conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una
actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos
susceptibles de ser convertidos en juego dindmicas ludicas. Todo ello para conseguir una
vinculacién especial con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un

mensaje o contenido, es decir, crear una experiencia significativa y motivadora” (Gallego, 2014)

Por lo tanto, el empleo de una metodologia que tenga como base componentes de juego
tales como recompensas, puntos, niveles, etc., puede dar lugar a un proceso de
enseflanza/aprendizaje enriquecedor y motivador para el estudiante, lo que se convierte en el
objeto de estudio del presente trabajo. Todos estos motivos son los que guian a este trabajo a la

implementacion del uso del juego en el aula, concretamente la técnica de Gamificacion. Los



juegos influyen de manera considerable en los nifios y jovenes, sobre todo, aquellos que premian

y refuerzan positivamente.

1.5 Delimitaciones

1.5.1 Geografica.

El presente proyecto se realizara en el Colegio Fray José Maria Arévalo, ubicado en el

Municipio de la Playa de Belén Norte de Santander.

1.5.2 Temporal.

El proyecto actual sera realizado en un periodo de cinco meses (5) calendario, A partir de

la aprobacién del mismo.

1.5.3 Conceptual.

Para la realizacion de este proyecto se tendré en cuenta los siguientes conceptos
fundamentales como lo son: Gamificacion, Ensefianza, Aprendizaje y Tecnologia, haciendo que

todos estos términos tengan un papel importante en el desarrollo del proyecto.

1.5.4 Operativa.

Los resultados estan ligados a las practicas desarrolladas en la implementacion de la

Gamificacion en el proceso de ensefianza/aprendizaje con los estudiantes.



Capitulo 2: Marco Referencial

2.1 Marco Historico

2.1.1 Técnicas de Gamificacion aplicadas en la docencia de ingenieria de Informatica.

El concepto de Gamificacion no es nuevo.

En la Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informética de la Universidad de la Laguna
en Espafa (2013-2014) se desarrollé un Sistema Tutor Inteligente (ITS) para apoyar a los nifios
con necesidades educativas especiales aplicando estrategias de ensefianza basadas en el juego
que pueden contribuir al desarrollo de competencias, tanto especificas como transversales, al
mismo tiempo que pueden aumentar la motivacion de los estudiantes por el aprendizaje.

(Gonzélez, 2015)

La Gamificacion del tema de la asignatura tuvo una acogida positiva por los estudiantes,
aumentando durante el concurso la asistencia a clases presenciales de teoria y problemas, donde
se iban viendo los contenidos que debian ir aplicando en el desarrollo de la actividad. Esto fue
mas evidente por la mafiana, con un 14% de inasistencia durante el concurso en promedio, frente
al casi 37% habitual en el resto de clases. En el grupo de la tarde la inasistencia sigui6 siendo

alta, notdndose una pequefia mejoria de un 41%, frente al 58% del resto de clases.

En total se presentaron 13 proyectos grupales (7 de los grupos de mafiana y 6 de los grupos

de la tarde), de los cuales, 2 grupos optaron por realizar el prototipo en Android, 6 grupos lo



hicieron para iOS y Android, 4 grupos hicieron un disefio web adaptativo RD multiplataforma y

1 grupo hizo las tres opciones.

Aunque no se les solicitd la aplicacion funcional al 100%, se presentaron 5 prototipos
totalmente funcionales y ademas se afiadieron caracteristicas innovadoras y requisitos no
solicitados que implicaban un mayor trabajo y esfuerzo, tales como juegos geolocalizados,

cdédigos QR, RA, etc.

La participacion en la comunidad no ha sido muy alta, aunque se aplic6 la mecanica de
puntos por participacion. Sin embargo, las mecanicas sociales de competicion han provocado un

efecto de superacion en los proyectos realizado.

La tabla de clasificaciones resulto ser una de las mejores valoradas por los estudiantes
(Figura 1) - y han favorecido la cohesion del grupo, en trabajo colaborativo y la identificacion
con cada proyecto. Aungue la recompensa al equipo con mayor puntuacion solo tenia un valor
simbolico (una calabaza con golosinas dentro), se observé un apego al objeto por parte del
equipo ganador. Asimismo, aunque por los puntos recibidos se intercambiaban golosinas, todos
las recibieron, ya que se observaron expresiones de tristeza y frustracion en los estudiantes
cuando no recibian recompensas por su trabajo. Notese, que estamos hablando de estudiantes
universitarios y que las golosinas suelen ser un elemento de premio en la infancia, pero esto, en
el juego, es indiferente. Por ello, creemos que en este contexto, es el valor simbolico de la

recompensa es el que adquiere significado para los estudiantes.
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TABLA FINAL
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Figura 1. Tabla de Calificaciones.

Turuou 3

Fuente: Gonzalez GC & Mora CA. (2014). Técnicas de Gamificacion aplicadas en la docencia de Ingenieria
Informatica. [Figura]. Recuperado de
http://www.aenui.net/ojs/index.php?journal=revision&page=article&op=viewFile&path%5B%5D=152&path%5B%
5D=301

Respecto a las motivaciones de los estudiantes, destacaremos que solo el 18% de los
estudiantes creia que iba a necesitar aprender estos contenidos para otras asignaturas y sélo el
23,3% manifestaba un interés real hacia los contenidos de la asignatura. Sin embargo, el 71,7%
tenia expectativas con los contenidos de la asignatura para aplicarlos a sus proyectos futuros,
personales, etc. En concreto, se destacaban los contenidos que se han intentado incluir en esta
actividad, de manera de poder aprovechar para “enganchar” en la actividad las motivaciones

intrinsecas de los estudiantes, ademas de las extrinsecas consideradas en las mecanicas.

2.1.2 Aprende jugando: el uso de técnicas de Gamificacion en entornos de

aprendizaje
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2.1.2.1 Duolingo. Es un sitio web destinado al aprendizaje gratuito de idiomas basado en
una plataforma crowdsourcing de traduccion de textos. El servicio esté disefiado de tal forma que
a medida que el usuario avanza en su aprendizaje esta ayudando a traducir paginas web y otros
documentos, es tan eficaz como cualquiera de los principales software de aprendizaje de
idiomas. Lanzado en junio de 2012, Duolingo cuenta ya en el momento de la escritura con

300.000 idiomas activos aprendices listos para la tarea. (Von Ahn, 2011)

Es una plataforma de aprendizaje de idiomas creada por el profesor Luis Von Ahn de
Carnegie Mellon University (CMU), como un subproducto del software CAPTCHA 'y
ReCAPTCHA cuya finalidad es verificar que el usuario del sistema se pueda
identificar/autenticar como ser humano. Pero, ademas, esta tecnologia es vital para la
digitalizacion de libros, ya que verifica las palabras que no han podido ser leidas por escaneres

con la tecnologia Optical Character Recognition (OCR).

Duolingo se presenta como una solucion sofisticada a la necesidad de traducir contenidos
de Internet al tiempo que entrena en idiomas a sus usuarios; combina elementos de juego
(Gamificacion) y machine learning o aprendizaje automatico en el que los usuarios de la
plataforma verifican la mejor traduccion posible y ensefian al software a identificar patrones. Es
pertinente aclarar que las traducciones automatizadas, por ejemplo, de Google Translate y otros,
no son las mejores y que la interaccion entre seres humanos y softwares ineludible para una

traduccion de calidad.
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Duolingo usa elementos de juego, a lo que se hizo referencia previamente (puntos,
leaderboards y otros) (Figura 2), ademas de recordatorios via correo electronico y notificaciones
en plataformas moviles (push notifications) para fomentar el compromiso de los usuarios v,

ademas, poder comparar su posicion frente a sus pares y promover un ambiente competitivo.

G {E3tas utands Chaca

B » Mot
&£ Unidades de inglés (0] L. Che

‘ : “n‘

Compite COMn wies amigos

n Funns sk ORITFASOWOLA

o 1 oo i il bl 2-‘-—-mr. _' [ B

Figura 2. Aplicacién de Duolingo.

Fuente: Reyes, P. (2015). Pasa muy facil un nivel de Duolingo! [Figura]. Recuperado de
https://i.ytimg.com/vi/2btMy0OmsmTs/maxresdefault.jpg

Cabe anotar que Duolingo se hizo con la intencionalidad de que los estudiantes/jugadores
asumieran un rol activo en el aprendizaje de una segunda lengua, ya gque se redimensionaba la
responsabilidad estudiante/jugador, presentandole incentivos para avanzar por cuenta propia 'y

lograr el propdsito del juego que era lograr el mayor puntaje hasta la fecha limite.
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La experiencia con Duolingo es un punto de partida para la exploracién de distintas

aplicaciones gamificadas que pueden ser aplicadas inicialmente en la esfera educativa.

2.1.2.2 ClassDojo. Es un sitio web que ayuda a los maestros a mejorar el comportamiento
en sus aulas rapida y facilmente. Captura y genera datos sobre el comportamiento que los

maestros pueden compartir con los padres y administradores. (Martin, 2014)

Los maestros pueden utilizar esta aplicacion para dar a sus estudiantes retroalimentacion de
comportamiento positivo y gestionar sus clases, mientras que los padres pueden revisar el
progreso de sus hijos en la escuela. Se han integrado hermosos informes, administracion fécil del

aula y todo se sincroniza en todos sus dispositivos.

Una vez invitados, los padres pueden entrar a observar el progreso de los estudiantes

durante todo el afo.

ClassDojo ofrece mejor aprendizaje del comportamiento, lecciones mas sencillas, y datos

sin complicaciones y es gratis para maestros y para padres (Figura 3).
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Fuente: Martin, S. (2014). Plataformas y utilidades educativas en la nube ClassDojo [Figura]. Recuperado de
http://futuros-educadores.blogspot.com.co/2014/03/plataformas-y-utilidades-educativas-en_17.html

Aeniml

Figura 3. Aplicacién ClassDojo.

Su funcionamiento se basa en puntos y recompensas que administran padres y profesores,
recompensas que reciben inmediatamente los alumnos. Tiene la ventaja de que funciona tanto en

el ordenador, la tablet y como en el smartphone, facilitando enormemente su uso.

2.2 Marco conceptual

2.2.1 Gamificacion.

(Marin, 2010) Afirma: "La Gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la
vez. Parte del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica,
dentro de una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos
aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ludicas. Todo ello para conseguir
una vinculacion especial con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir

un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia significativa y motivadora".
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(Ramirez, 2014) Afirma: "Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecanicas) de
juegos en contextos no jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopten

ciertos comportamientos™

2.2.2 Juego.

El juego tiene un papel fundamental en los nifios, pues ayuda a desarrollar la creatividad, la
personalidad, la autoestima y la socializacion. Emplean mucho tiempo jugando, sea cual sea la
edad y preferencias y ademas pueden jugar en grupo o individualmente. Es por ello que haya
autores que defienden el juego en la educacion, ya que a través del mismo se puede conocer al

alumnado y transmitir conocimiento.

(Mc Gonigal, 2011) Afirma: “todos los juegos tienen cuatro rasgos comunes: una meta,
reglas, un sistema de retroalimentacion o feedback y la participacién voluntaria. La Gamificacion

se estructura sobre mecanicas y dinamicas del juego”.

(KAPP, 2012) Afirma: “las mecanicas del juego son las distintas acciones,
comportamientos, técnicas y mecanismos de control que se utilizan para convertir en juego una
actividad. Con ellas se consigue crear una experiencia atractiva y de facil adhesion para el
jugador. Incluye: puntos, niveles, premios, bienes virtuales, clasificaciones, desafios, misiones o

retos, y regalos”.
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2.2.3 Pensamiento de Juego.

Para llevar a cabo una estrategia de Gamificacion, se debe cambiar nuestro pensamiento
hacia la concepcion de un juego. Esto no implica aprender a pensar como un disefiador de
juegos, los cuales desarrollan modelos en 3D, historias completas y contextos. Por otro lado, este
pensamiento de juego es un camino para resolver desafios de negocio existentes, como otras
técnicas de negocio como manejo de la calidad, reingenieria o pensamientos orientados al

disefo.

Cabe resaltar que el pensamiento de juego va orientado a llevar un contexto de negocio en
particular hacia un contexto similar a un juego, sin convertirlo en su totalidad en uno. Lo anterior
implica identificar motivadores y elementos que tienen los juegos, y asi aplicarlos al problema en

particular.

2.2.4 Ensefanza.

La ensefianza, constituye en el contexto escolar un proceso de interaccion e
intercomunicacion entre varios sujetos y fundamentalmente tiene lugar en forma grupal, en el
que el maestro ocupa un lugar de gran importancia como pedagogo, que lo organizay lo
conduce, pero tiene que ser de tal manera, que los miembros de ese grupo (alumnos) tengan un
significativo protagonismo y le hagan sentir una gran motivacion por lo que hacen (Gonzalez,

2017)
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2.2.5 Aprendizaje.

El aprendizaje, aparece en el contexto pedagdgico como proceso en el cual el educando,
con la direccidn directa o indirecta de su guia, y en una situacién didactica especialmente
estructurada, desenvuelve las habilidades, los habitos y las capacidades que le permiten
apropiarse creativamente de la cultura y de los métodos para buscar y emplear los conocimientos
por si mismo. En ese proceso de apropiacion se van formando también los sentimientos, los
intereses, los motivos de conducta, los valores, es decir se desarrollan de manera simultanea toda

la esfera de la personalidad (Gonzalez, 2017)

Algunos especialistas (Gagne, 1987) (Reigeluth, 1987) de la psicologia de la instruccion
mantienen la existencia de cinco categorias en el aprendizaje, cada una de las cuales implica

diferentes prescripciones instruccionales. A saber:

e Informacion verbal

e Habilidades intelectuales: discriminaciones, conceptos concretos, conceptos definidos,
reglas, solucion de problemas.

e Estrategias cognitivas

e Actitudes

e Habilidades motoras

La actividad de aprender se compone de una secuencia de acciones encaminadas a la
construccion del conocimiento, al desarrollo de habilidades, a la adquisicion de habitos y la

formacion de actitudes, originando una transformacion en la conducta del alumno.
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2.2.6 Tecnologia.

Se define usualmente como el conjunto de herramientas hechas por el hombre, como los
medios eficientes para un fin, 0 como el conjunto de artefactos materiales. Pero la tecnologia
también contiene précticas instrumentales, como la creacion, fabricacion y uso de los medios y
las méquinas; incluye el conjunto material y no-material de hechos técnicos; esta intimamente
conectada con las necesidades institucionalizadas y los fines previstos a los cuales las
tecnologias sirven. Cuando los autores incluyen un amplio rango de aspectos en sus perspectivas
sobre la tecnologia, piensan a lo largo de lineas de una vieja y bien establecida tradicion. Desde
los tiempos de Aristoteles, la tecnologia esta constituida por cuatro elementos: materia, forma,

fin y accion eficiente

2.2.7 Arduino.

Es una plataforma de Hardware de codigo abierto, basada en una placa con entradas y

salidas, analogas y digitales en un entorno de desarrollo basado en programacion

2.2.8 Raspberry.

Es un mini ordenador, desarrollado en el Reino Unido por la Fundacién Raspberry Pi, con
el objetivo de estimular la ensefianza de ciencias de la computacion en las escuelas.
Su software es Open Source, siendo el sistema operativo oficial una version adaptada de

Debian denominada Raspbian, permitiendo otros sistemas operativos.
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2.3 Marco tedrico

2.3.1 Metodologia de la Gamificacion.

La Gamificacion es el uso de elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos que no
son juegos, es decir, aplicar las cosas que hacen que un juego sea atractivo en actividades reales.
Richard Barlow fue el primero en usar el término en 1980 cuando diseio el primer “Multi User
Dungeon” (videojuego de rol en linea). Pero no explot6 hasta el boom de Foursquare y las

charlas de Jessy Shell y Jane McGonigal en 2010.

A todos nos gusta jugar, y con revolucion digital la industria de los videojuegos ha
explotado ramificandose de muchas maneras y llegando a ser verdaderos medios de masas,
Entonces, ¢qué tienen los juegos que nos hace disfrutar y querer seguir jugando? De eso trata la
Gamificacion, y por eso se estan aplicando sus conceptos en la educacion, negocios online y

redes sociales, en programas de fidelidad, en management, marketing, etc.

2.3.2 Elementos de la Gamificacion.

El profesor Kevin Werbach ha desarrollado la Pirdmide de los Elementos de Gamificacion
(Figura 4), con tres niveles segun lo tactico o conceptual que sea el elemento. Estos, junto a la
estética del juego, crean la experiencia, que si es realmente divertida para el jugador, serd mas

que la simple suma de sus partes. (Clar, 2012)
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Figura 4. Piramide de los Elementos de Gamificacion.

Fuente: Gonzélez GC & Mora CA. (2014). Técnicas de Gamificacion aplicadas en la docencia de Ingenieria

Informatica. [Figura]. Recuperado de
http://www.aenui.net/ojs/index.php?journal=revision&page=article&op=viewFile&path%5B%5D=152&path%5B%

5D=301

e Las dinamicas son el concepto, la estructura implicita.

e Las mecanicas son los procesos que empujan el desarrollo.

e Los componentes son las implementaciones especificas de las dindmicas y mecanicas:
avatares, escudos, puntos, colecciones, combates, rankings, niveles, equipos, bienes
virtuales... Hay unos componentes mas populares que otros, y los tres principales son los

puntos, escudos y tablas de clasificacion.

El modelo de juego realmente funciona porque consigue motivar a los alumnos,
desarrollando un mayor compromiso de las personas, e incentivando el animo de superacién. Se

utilizan una serie de técnicas mecénicas y dindmicas extrapoladas de los juegos. (Gaitan, 2013).

La técnica mecéanica es la forma de recompensar al usuario en funcion de los objetivos

alcanzados. Algunas de las técnicas mecanicas (Figura 5) mas utilizadas son las siguientes:
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)

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen unaserie de niveles que elusuario debe ir
superando parallegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premiosamodo de “coleccion”.

- - @

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de formagratuita al
conseguir un objetivo.

"

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcion de puntos u objetivos
logrados, destacandolos mejoresen unalista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, elmejorobtiene los puntoso el
premio.

Misiones o retos: conseguir resolver o superarun reto u objetivo
planteado, yaseasolo o en equipo.

Figura 5. Técnicas Mecénicas del Juego.

Fuente: Gaitan, V. (2013). Gamificacién: el aprendizaje divertido. [Figura]. Recuperado de
http://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-aprendizaje-divertido/

Las técnicas dinamicas hacen referencia a la motivacion del propio usuario para jugar y

seguir adelante en la consecucién de sus objetivos. Algunas de las técnicas dinamicas (Figura 6)

mas utilizadas son las siguientes:



Recompensa:
obtener un
beneficio
merecido.

Logro:
COmMo superacion
o satisfaccion
personal.

Figura 6. Técnicas Dindmicas del Juego.

Fuente: Gaitéan, V. (2013). Gamificacion: el aprendizaje divertido. [Figura]. Recuperado de

Estatus:
establecerse en
uri nivel
jerarquico social
valorado.

Competicion:
por el simpie afan
de competire

intentar ser
mejor que los
demas.

http://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-aprendizaje-divertido/
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2.3.3 Arquitectura Funcional.
A continuacion se muestra la arquitectura funcional (Figura 7) de la metodologia de la

Gamificacion en cinco fases:

Elementosy
mecanicas
de
Videojuego

Contexto y objetivo

Figura 7. Arquitectura Funcional de la Gamificacion.

Fuente: Parente, D. (2012). Gamificacion en la educacion. . [Figura]. Recuperado de
http://incom.uab.cat/download/eBook_incomuab_gamificacion.pdf#page=11

2.3.3.1 Actividad. Es el elemento basico de la Gamificacion, y representa una serie de
acciones dentro de la l6gica de aprendizaje motivada en el cerebro, para conseguir estimular la
resolucion de problemas necesarios para alcanzar un objetivo deseado y que una vez resuelta

liberara los mecanismos quimicos del cerebro asociado con su funcionamiento basico.

Estas actividades no deben ser definidas de forma estandar o de forma genérica
independientemente de la audiencia o de los usuarios a los que van destinados, pero teniendo en

cuenta las habilidades que poseen las personas/sistemas, y en el caso de la Gamificacion del aula,
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de los alumnos y de sus edades. El no tenerlo en cuenta puede limitar o anular el éxito del

proceso de Gamificacion (Contreras, 2016).

2.3.3.2 Contexto y Obijetivo. El aula a gamificar, se integra dentro de un contexto méas
amplio que de alguna forma condiciona las posibilidades de las técnicas que van a utilizar,
porque de alguna forma, cuanto mas amplio y transversal sea el proceso mas éxito va a tener. El
contexto organizacional de la institucion, influird de forma directa sobre la libertad y la
capacidad del profesor de poder gamificar su AULA, porque la restriccion de la experiencia a un
unico lugar, puede generar una rareza conceptual, que hara que los alumnos pasen méas tiempo

pensando en el porqué, y no en el cdmo y los objetivos.

Otro contexto que debe ser tomado en cuenta, que es mas dificil de percibir por que sus
efectos estan mas diluidos, es el contexto temporal, y la forma en como las personas van
cambiando con el paso del tiempo, ya sea debido a la vivencia de experiencias que modifican su

capacidad de observar su medio.

Un ejemplo de este contexto puede ser visto de forma muy directa en el hecho de que, a
pesar de la palabra Gamificacion es nueva, muchos de sus principios no lo son y hace décadas
que en la sala de aula, profesores de otras generaciones aplicaban ya principios de retos y

recompensas para la motivacion de los alumnos (Parente, 2012).

2.3.3.3 Habilidades y Competencias. Cada estudiante, tiene un conjunto de competencias y

habilidades que son propias de su persona, y han sido desarrolladas de forma continua a lo largo
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de los afios, no por estar en la misma clase, se tienen esas mismas caracteristicas, y tratar de
homogenizar esta concepcién puede provocar la desestabilizacion del proceso de Gamificacion
porque las diferentes percepciones y respuestas que generard en alumnos con diferentes
habilidades. De la misma forma, como las habilidades sociales son muy fuertes en estos jovenes,
los resultados negativos pueden ser rapidamente compartidos por el grupo y llevar el proceso a

ser un completo fiasco.

Es necesario calibrar correctamente las actividades y sus intensidades para conseguir la
inmersion completa y homogeénea en el proceso, dado que de esta forma, la vision sera
compartida por todos y no apareceran los mensajes disonantes dentro del grupo (Contreras,

2016).

2.3.3.4 Gestion y Supervision. En cualquier sistema o transformacion de un sistema, es
necesario contar con una fuerte posicién de liderazgo y de especialidad, que puede conducir con

seguridad y autoridad el proceso dentro de todos los contextos definidos en el punto anterior.

En este punto, es donde generalmente falla en muchas ocasiones el proceso de
Gamificacion, por no contar precisamente con los niveles de liderazgo suficientes dentro de la
organizacion y dentro del aula, para disefiar, implementar y controlar la ejecucion del plan de

Gamificacion.
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De cara al contexto organizacional, la percepcion de un especialista de Gamificacion,
siempre tendra una mayor credibilidad, sobre todo si el discurso de los objetivos dentro de ese

contexto, es claro, preciso e irrefutable.

El profesor debera ser capaz de:
e Liderar el proceso de definicion e implantacion
e Ser el responsable de la Gamificacion en la institucion.

e Revisar los resultados y sugerir mejoras

En este punto, si existe la posibilidad de contar con mas de una persona, y de que sea un
equipo, que pueda integrar elementos pedagdgicos del colegio, permitir ademas tener una visién

integral de todo el proceso con el plan pedagdgico.

Siempre es importante remarcar, que la direccidn de una organizacion tiene que estar
implicada en el proceso de Gamificacion, y no se puede quedar al margen del mismo cual

espectador pasivo.

La direccion tiene que ser una parte integral de todo el proceso, para referenciar los
resultados, las recompensas, los enfoques, y también para poder respaldar el proceso siempre que
sea necesario, a través de la potencial reaccion de los elementos exdgenos de la organizacion, y
con los stakeholders del sistema, como podrian ser los padres y las autoridades educativas

(Contreras, 2016).



2.3.3.5 Elementos y Mecénicas del Juego. Finalmente una vez cubiertos todos los
aspectos del marco de Gamificacion, se puede entonces empezar a definir los elementos o
mecanicas de juego que se van a utilizar en el aula para conseguir mantener a los alumnos
motivados a lo largo de las diferentes actividades que tienen como reto avanzar de una forma
divertida en su proceso de aprendizaje, manteniendo una motivacién de la clase.

Los principios de Gamificacion descritos por Diggelen sugieren que el proceso de

Gamificacion se puede resumir en los siguientes puntos (Diggelen, 2012).

Tipos de competicion: Jugador versus jugador, Jugador versus sistema, y/o Solo.
Presion temporal: Jugar de forma relajada o jugar con el tiempo en.

Escasez: La escasez de determinados elementos puede aumentar al reto y la jugabilidad
Puzzles: Problemas que indican la existencia de una solucién

Novedad: Los cambios pueden presentar nuevos retos y nuevas mecanicas que dominar
Niveles y progreso

Presion Social: El rebafio debe saber lo que hace.

Trabajo en equipo: puede ser necesario la ayuda de otros para conseguir avanzar

vV VvV Vv V¥V V¥V VY YV VYV V¥V

Moneda de cambio: Cualquier cosa que puede ser intercambiada por otra de valor, sera

buscada.

A\

Renovar y Aumentar poder: Permite afiadir elementos motivacionales al jugador.
> Al que se afadio el punto 11 para reflejar la bidireccionalidad del proceso.

» Bi-direccionalidad de la interaccion y de la relacion.
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2.3.4 Gamificar el proceso de enseflanza-aprendizaje.

Aunque el uso de elementos del mundo ludico en diferentes &mbitos de la vida con el
objeto por ejemplo de fomentar el compromiso con un proyecto o la visibilidad de un producto o
marca no es algo nuevo; es en 2008 cuando comienza a utilizarse con cierta frecuencia el
concepto de Gamificacion entendida como el uso de elementos de juego en entornos no de juego

(Deterding, 2011).

Maés alla de la controversia que pueda generar esta idea, lo cierto es que merece la pena
analizar hasta qué punto podemos exportar desde el campo del disefio ludico determinados
conceptos, estrategias y técnicas con el doble propdsito de reforzar el compromiso y reformular
determinadas actividades, como por ejemplo las que componen un entorno personal de

aprendizaje, dandoles un mayor valor intrinseco. (Igado, 2013)

En el juego existen determinadas reglas mecanicas y dindmicas que regulan las conductas
del jugador por ejemplo por medio de condicionamientos tipo castigo-recompensa o utilizando
estrategias de mayor calado cognitivo (vinculacion emocional, reciprocidad o disonancia

cognitiva, por ejemplo).

Estas reglas tienen un efecto positivo en el mantenimiento de la conducta de juego cuando
se perciben como obstaculos o retos, proporcionalmente distribuidos durante el tiempo de juego,
coherentes con el resto de elementos del sistema, y equitativamente aplicados a todos los
jugadores. En caso contrario se perciben como coercitivos, como una amenaza a la libertad de

eleccion del individuo, generando por tanto un incremento en la tasa de abandono.
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De la misma forma los juegos pueden disfrutarse de manera individual o grupal,
apareciendo en el segundo caso efectos especialmente positivos en la frecuencia y permanencia

de la conducta de juego.

2.3.5 Tecnologia de las Plataformas Arduino y Raspberry.

2.3.5.1 Arduino. Es una plataforma de electronica de cddigo abierto cuyos principios son

contar con software y hardware faciles de usar. Es decir, que promete ser una forma sencilla de

realizar proyectos interactivos para cualquier persona. (Figura 8) (Fernando, 2015).

Figura 8. Placas de Arduino.

Fuente: Bravo, A. (2012). Programacion de Arduino: El IDE de Arduino. [Figura]. Recuperado de
http://solorobotica.blogspot.com.co/2012/07/programacion-de-arduino-elide-de.html
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Cuenta con un IDE para casi todas las plataformas (Windows, Linux, Mac). Un lugar
donde podemaos escribir nuestras aplicaciones, descargarlas al Arduino y ejecutarlas o depurarlas

desde alli.

El microcontrolador en la placa Arduino se programa mediante el lenguaje de
programacion Arduino (basado en Wiring) y el entorno de desarrollo Arduino (basado en

Processing) (Figura 9).

@ sketch jun18a | Arduino 1.0.1 = B8 #
Archevo Edtar Sketch Hermarmentas Ayuds

ol

@ {_“'\ + ]+

“ W

skatch_juniBa $
! setup() -

Mode( 13 , OUTPUT):

i 1oop()

£ {{ { analogRead(Ad) ) > { 500 } ))

te{ 13 , LOW ):

talVritef 13 , HIGH ):

Arduine Uno en COMY

\

Figura 9. Entorno de Desarrollo Arduino.

Fuente: Bravo, A. (2012). Programacion de Arduino: El IDE de Arduino. [Figura]. Recuperado de
http://solorobotica.blogspot.com.co/2012/07/programacion-de-arduino-elide-de.html
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2.3.5.2. Raspberry. Es un mini ordenador, una placa que con unos componentes a priori

poco potente es capaz de dar mucho juego (Figura 10).

Figura 10. Placa de Raspberry pi Il.

Fuente: Chacos, B. (2015). Raspberry Pi Il opinion: La revolucionaria $ 35 micro-PC, sobrealimentado. [Figura].
Recuperado de http://www.pcworld.com/article/2886260/raspberry-pi-2-review-the-revolutionary-35-micro-pc-
supercharged.html

Con unas dimensiones de placa de 8.5 por 5.3 cm, en el modelo B que es el que se
comercializa ahora nos encontramos con unas caracteristicas muy interesantes. En su corazon
nos encontramos con un chip integrado Broadcom BCM2835, que contiene un procesador
ARM11 con varias frecuencias de funcionamiento y la posibilidad de subirla (overclocking)
hasta 1 GHz sin perder la garantia, un procesador grafico VideoCore 1V, y distintas cantidades

de memoria RAM.(Figura 11)
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Microprocesador HDMI csl Conerctor Ethernet

Figura 11. Partes de la Raspberry Pi Il.

Fuente: Diosdado, R. (2015) Introduccién a Raspberry Pi. [Figura]. Recuperado de
https://www.zonamaker.com/raspberry/intro-raspberry

En la placa nos encontramos ademas con una salida de video y audio a través de un
conector HDMI, con lo que conseguiremos conectar la tarjeta tanto a televisores como a
monitores que cuenten con dicha conexion. En cuanto a video se refiere, también cuenta con una

salida de video compuesto y una salida de audio a través de un minijack.

Posee una conexion ethernet 10/100 vy, si bien es cierto que podria echarse en falta una
conexion Wi-Fi, gracias a los dos puertos USB incluidos podremos suplir dicha carencia con un

adaptador Wi-Fi USB de terceros si lo necesitamos. Los puertos tienen una limitacion de



33

corriente, por lo que si queremos conectar discos duros u otro dispositivos tendréis que pensar en

hacerlo a través de un hub USB con alimentacién.

Pero en su parte inferior cuenta con un lector de tarjetas SD, lo que abarata enormemente
su precio y da la posibilidad de instalar un sistema operativo en una tarjeta de memoria de 1 GB
0 mas (clase 4 o mejor). De esta forma tenemos también la posibilidad de minimizar el espacio

que necesitamos para tener todo un ordenador en un volumen minimo.

2.4 Marco legal

La funcidn pablica de la educacion es considerada un tema de la mas alta relevancia.
Desde 1966 a partir del Pacto Internacional de Derechos Econdmicos, Sociales y Culturales el
Estado es considerado el responsable de proveer la estructura y los recursos presupuestarios y

regulatorios para garantizar la educacion. (Garizabal & Ospina, 1998).

Acrticulo 41. En todas las instituciones de educacion, oficiales o privadas, seran obligatorios
el estudio de la Constitucion y la Instruccién Civica. Asi mismo se fomentaran préacticas
democraticas para el aprendizaje de los principios y valores de la participacion ciudadana. El

Estado divulgara la Constitucion. (Garizabal & Ospina, 1998).

Acrticulo 67. La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una
funcidn social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los
demas bienes y valores de la cultura. La educacion formara al colombiano en el respeto a los

derechos humanos, a la paz y a la democracia; y en la practica del trabajo y la recreacion, para el
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mejoramiento cultural, cientifico, tecnoldgico y para la proteccion del ambiente. El Estado, la
sociedad y la familia son responsables de la educacién, que seré obligatoria entre los cinco y los
quince afios de edad y que comprendera como minimo, un afio de preescolar y nueve de
educacion bésica. La educacion serd gratuita en las instituciones del Estado, sin perjuicio del
cobro de derechos académicos a quienes puedan sufragarlos. Corresponde al Estado regular y
ejercer la suprema inspeccion y vigilancia de la educacion con el fin de velar por su calidad, por
el cumplimiento de sus fines y por la mejor formacién moral, intelectual y fisica de los
educandos; garantizar el adecuado cubrimiento del servicio y asegurar a los menores las
condiciones necesarias para su acceso y permanencia en el sistema educativo. La Nacion y las
entidades territoriales participaran en la direccion, financiacion y administracion de los servicios
educativos estatales, en los términos que sefialen la Constitucion y la ley (Garizabal & Ospina,

1998).

Articulo 70. El Estado tiene el deber de promover y fomentar el acceso a la cultura de
todos los colombianos en igualdad de oportunidades, por medio de la educacion permanente y la
ensefianza cientifica, técnica, artistica y profesional en todas las etapas del proceso de creacion
de la identidad nacional. La cultura en sus diversas manifestaciones es fundamento de la
nacionalidad. El Estado reconoce la igualdad y dignidad de todas las que conviven en el pais. El
Estado promovera la investigacion, la ciencia, el desarrollo y la difusién de los valores culturales

de la Nacion (Garizabal & Ospina, 1998).
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Capitulo 3: Disefio Metodologico

3.1 Tipo de investigacion

Para este proyecto se ha definido el tipo de investigacion descriptiva, la cual trabaja sobre
realidades de hecho y su caracteristica fundamental es la de presentar una interpretacion correcta.
Esta puede incluir los diferentes tipos de estudios: Encuestas, Casos, Exploratorios, Causales, De

Desarrollo, Predictivos, De Conjuntos, De Correlacion. (Grajales, 2000).

3.2 Poblacion

El Colegio Fray José Maria Arévalo esta conformado por 600 estudiantes de la jordana de
la mafiana y de la tarde; la poblacion objeto de estudio involucradas que se tomo para esta
investigacion estd conformada por los estudiantes del grado décimo y undécimo de la jornada de

la mafana.

3.3 Seleccién de la muestra

Para determinar el tamafio de la muestra se tomd en cuenta varios aspectos, relacionados
con el parametro y estimador, el sesgo, el error muestra, el nivel de confianza y la varianza

poblacional.



36

Calculo del tamafio de la muestra conociendo el tamafio de la poblacion.
La formula para calcular el tamafio de muestra cuando se conoce el tamafio de la poblacion es la

siguiente:

~ N(Z)?* P *Q
"TTW-DE)?F Z)EFPxQ

n = muestra

N = poblacion = 70 estudiantes (grado decimo y undécimo)
Z. = indicador de confianza = 95% = 1.96

E = nivel de error = 5% = 0.05

P = proporcion de aceptacion = 70% = 0.7

Q = proporcion de rechazo = 30% = 0.3

_ 70 * (1.96)% % 0.7 * 0.3
~ (70 — 1)(0.05)2 + (1.96)2 * 0.7 * 0.3

n

n = 56.79 = 57

El tamafio de la muestra de los estudiantes del grado décimo y undécimo del Colegio Fray

José Arévalo del Municipio de Playa de Belén es de 57.
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3.4 Recoleccién de la informacion

Se realizd una encuesta de forma manual, con el proposito de obtener las observaciones de
los estudiantes del grado décimo y undécimo del Colegio Fray José Maria Arévalo, cuya
finalidad es conocer el uso y manejo de los recursos tecnoldgicos en el proceso de ensefianza y

aprendizaje en la Institucion Educativa (Ver Apéndice A).

3.5 Andlisis de la informacién

Se ha establecido un formato de encuesta conformado por las respectivas preguntas

detalladas de la siguiente manera:

Pregunta N°1: ¢ La Institucion educativa posee aula de computacion?

Tabla 1l

Existencia del area de computacion

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Sl 60 100%

NO 0 0

TOTAL 60 100%

Fuente: Autor del proyecto
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Figura 12. Existencia del Area de Computacion.

Fuente: Autor del proyecto

Andlisis e interpretacion: El 100% de los estudiantes indican que si existe un aula de

computacion en el Colegio Fray José Maria Arévalo del Municipio de la Playa de Belén; por lo

tanto significa que la Institucion educativa cuenta con la sala de informatica exclusiva para

brindar servicios de tecnologia a los estudiantes.

Pregunta N°2: ;Como se considera usted frente al manejo de la computadora?

Tabla 2

Nivel del uso del computador

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Principiante 10 16.67%

Basico 45 75%

Medio 5 8.33%
Avanzado 0 0

TOTAL 60 100%

Fuente: Autor del proyecto
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Figura 13. Nivel del Uso del Computador.

Fuente: Autor del proyecto

Andlisis e interpretacion: Se observa que el 75% de los estudiantes consideran que tienen

un nivel basico frente al computador, el 8.33% consideran que tiene un nivel medio y el 16.67%

consideran que tiene un nivel principiante; es decir que existe un nivel de deficiencia frente al

manejo del computador de los estudiantes del grado décimo y undécimo en el Municipio de la

playa de Belén.

Tabla 3

Nivel de conocimientos sobre el Internet

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Principiante 10 16.67%
Basico 50 83.33%
Medio 0 0%
Avanzado 0 0%
TOTAL 60 100%

Fuente: Autor del proyecto



40

8 PRINCIFIANTE B BASICO MEDIO AVANZADO

§3.3%%

16.67%

Figura 14. Nivel de Conocimiento Sobre el Internet.

Fuente: Autor del proyecto

Analisis e interpretacion: Se observa que el 83.33% de los estudiantes consideran que
tienen un nivel basico de conocimiento sobre el Internet y el 16.67% de los estudiantes
consideran que tienen un nivel principiante sobre el tema del Internet; es decir que existe un
nivel bajo sobre los conocimientos del tema del Internet en el Colegio Fray José Maria Arévalo

del Municipio de la Playa de Belén.

Pregunta N° 3: ;Como considera que es su rendimiento escolar?

Tabla 4

Nivel de Rendimiento Escolar

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Excelente 25 41.67%
Bueno 35 58.33%
Regular 0 0%
TOTAL 60 100%

Fuente: Autor del proyecto
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B EXCELENTE ® BUENO REGULAR

Figura 15. Nivel de Rendimiento Escolar.

Fuente: Autor del proyecto

Analisis e interpretacion: Se observa que el 41.67% de los estudiantes tienen un
excelente rendimiento escolar y el 58.33% de los estudiantes tienen un nivel de rendimiento
escolar bueno; es decir que existe un buen rendimiento de los estudiantes de los grados decimo y

undécimo del Colegio Fray José Maria Arévalo del Municipio de la Playa de Belén.

Pregunta N° 4: ;Como considera la metodologia pedagdgica de la Institucion

Educativa?

Tabla5s

Interpretacion de la Metodologia Pedagogica de la Institucién

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
MonG6tona 50 83.33%
Lidica 6 10%
Creativa 4 6.67%
TOTAL 60 100%

Fuente: Autor del proyecto
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Interpretacion de b Metodologis Pedagagica de I tuititucion

MONOTONA B LUDICA CREATIVA

833%%

667%
10,0045

Figura 16. Interpretacion de la Metodologia Pedagdgica de la Institucion.

Fuente: Autor del proyecto

Analisis e interpretacidn: Se puede evidenciar que el 6.67% de los estudiantes consideran
que la metodologia pedagogica del colegio es creativa, el 10% de los estudiantes consideran que
la metodologia es ludica y un porcentaje mayor de 83.33% de los estudiantes consideran que la
metodologia implementada por la Institucion es monétona. Por lo tanto se puede decir que la
metodologia pedagdgica del colegio Fray José Maria Arévalo del Municipio de la Playa de Belén

es tradicional.

Pregunta N° 5: ¢En la Institucion educativa los profesores utilizan recursos

tecnoldgicos para el proceso de ensefianza de las materias asignadas?
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Tabla 6

Recursos Tecnoldgicos Utilizados en el Proceso de Ensefianza

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Sl 0 0%

NO 60 100%

TOTAL 60 100%

Fuente: Autor del proyecto

i Sl R NO

100,007

000

Figura 17. Recursos Tecnoldgicos Utilizados en el Proceso de Ensefianza.

Fuente: Autor del proyecto

Anélisis e interpretacion: Se puede evidenciar que el 100% de los estudiantes indican que
los profesores no utilizan recursos tecnoldgicos para el proceso de ensefianza de las materias
asignadas en el Colegio Fray José Maria Arévalo del Municipio de la Playa de Belén. Lo cual es
negativo para la Institucion educativa ya que los estudiantes no culminan sus estudios con un

nivel tecnoldgico acorde a la actualidad.



Pregunta N° 6: ¢ Desde su perspectiva, que importancia merece la utilizacion de

recursos tecnologicos, como apoyo didactico en los procesos de ensefianza-aprendizaje?

Tabla 7

Interpretacion de los Recursos Tecnoldgicos como Apoyo Didéactico en la Educacion

44

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Necesaria 60 100%

Poco Necesaria 0 0%

No Sabe 0 0%

TOTAL 60 100%

Fuente: Autor del proyecto

NECESARIA B POCO NECESARIA B NO SABE

100.00%

0.00*s
0.00%

T e :

Figura 18. Interpretacion de los Recursos Tecnoldgicos como Apoyo Didéctico en la Educacion.

Fuente: Autor del proyecto

Analisis e interpretacidn: Se puede evidenciar que el 100% de los estudiantes consideran

que es necesaria la utilizacion de los recursos tecnoldgicos como apoyo didactico en la

educacion; de lo cual seria un estimulo positivo para la Institucion educativa ya que mejoraria el

desempefio escolar de los estudiantes del Colegio Fray José Maria Arévalo del Municipio de la

Playa de Belén.
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Pregunta N° 7: ¢ Considera usted que los recursos tecnoldgicos permiten una mayor

interaccion con el conocimiento motivando el proceso de aprendizaje?

Tabla 8

Uso de los Recursos tecnoldgicos motivando el proceso de aprendizaje

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 60 100%

NO 0 0%

TOTAL 60 100%

Fuente: Autor del proyecto

m SI | NO

100.00%%

0.00%

Figura 19. Uso de los Recursos Tecnoldgicos Motivando el Proceso de Aprendizaje.

Fuente: Autor del proyecto

Analisis e interpretacidn: Se puede evidenciar que el 100% de los estudiantes consideran
que los recursos tecnoldgicos si permiten una mayor interaccion con el conocimiento motivando
el proceso de aprendizaje; por lo tanto seria de gran de gran importancia modificar la
metodologia pedagdgica motivando a que los estudiantes para que obtengan mejor rendimiento

académico y asi logren sus metas a nivel educativo.
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Pregunta N° 8: ¢ Le gustaria que tu profesor te ensefia las asignaturas utilizando

programas informéticos (herramientas Educativas)?

Tabla 9

Uso de programas informaticos en la Institucion Educativa

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Sl 60 100%

NO 0 0%

TOTAL 60 100%

Fuente: Autor del proyecto

Uso de prograss mformticos en ls Institucion Educativa

S B NO

100.00%

0.00%

Figura 20. Uso de Programas Informaticos en la Instituciéon Educativa.

Fuente: Autor del proyecto

Anélisis e interpretacion: podemos observar que el 100% de los estudiantes si les gustaria

que los profesores ensefiaran a las asignaturas utilizando herramientas educativas; de lo cual

seria un estimulo positivo para el colegio ya que los estudiantes se motivan a la hora de aprender

sus areas asignadas; ademas la Institucion tendria un mayor desempefio ya que el colegio esta

ubicado en zona rural e incrementaria la demanda de estudiantes durante el periodo escolar.
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Pregunta N° 9: ¢ Le gustaria conocer dos plataformas tecnoldgicas (Arduino y

Raspberry) utilizando una metodologia Iudica que lo motive a aprender?

Tabla 10

Uso de una metodologia Ludica para el proceso de aprendizaje

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Sl 60 100%

NO 0 0%

TOTAL 60 100%

Fuente: Autor del proyecto

“Uso de mm metodsbozts Lodkcs pam d proceso de sprendizaje

st B NO

100 .00

0,00%

Figura 21. Uso de una Metodologia Ludica para el Proceso de Aprendizaje.

Fuente: Autor del proyecto

Anélisis e interpretacion: podemos observar que el 100% de los estudiantes si estan
interesados en conocer las plataformas Arduino y Raspberry, utilizando una metodologia ludica
que los motive a aprender sobre dichas herramientas tecnologicas; lo cual es positivo para los
estudiantes ya que mejoraria la metodologia pedagdgica que hoy en dia se ofrece en la

Institucion Educativa y los estudiantes tendrian mejor rendimiento escolar, también seria positivo



para la Institucion ya que se cambiara la metodologia tradicional por una metodologia ludica,

creativa y tecnologica.

Pregunta N° 10: ¢ Le gustaria recibir apoyo educativo en el uso de la tecnologia en

sistemas por parte de la Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia?

Tabla 11

Aprobacion de Apoyo educativo por parte de la UFPSO
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OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Sl 60 100%

NO 0 0%

TOTAL 60 100%

Fuente: Autor del proyecto

TRl e Apuyw SRICHIVS [ pate de B VRSO

100,004

Figura 22. Aprobacién de Apoyo educativo por Parte de la UFPSO.

Fuente: Autor del proyecto

Anélisis e interpretacion: podemos observar que el 100% de los estudiantes si estan

interesados en recibir apoyo educativo en el uso de la tecnologia en sistemas por parte de la

Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia; ya que los estudiantes tendrian mejores bases

tecnoldgicas en el proceso de ensefianza y aprendizaje, también seria positivo para la Institucion



ya que tendria conexidn con la universidad y con algunos programas en especial que ayudarian

en el mejoramiento del nivel académico de la Institucion.

3.6 Actividades de elaboracién del proyecto

3.6.1 Fundamentacion Conceptual.

e Reuvision de literatura

e Lectura criticay analitica

e Elaboracién del marco historico

e Elaboracién del marco tetrico y conceptual

e Elaboracién del marco legal.

3.6.2 Fundamentacion diagndstica.

e Determinacion de la poblacion
e Elaboracién del instrumento para recolectar la informacion
e Aplicacion del instrumento y proceso

e Andlisis de la informacion

3.6.3 Actividades Operativas.

e Realizacién del instrumento de recoleccion de La informacion.

e Disefiar capacitaciones de las plataformas Arduino y Raspberry
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Disefar préacticas de las plataformas Arduino y Raspberry.

Disenar Actividades de competencia de la Plataformas Arduino y Raspberry
Disefiar el modulo del Curso de la Gamificacion

Premiacion a los estudiantes con mayor puntuacion

Elaboracion de la documentacion del proyecto

Revision del director

Correcciones y ajustes

Entrega de documento final

Sustentacién
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Capitulo 4: Administracion del Proyecto

4.1 Recursos

4.1.1 Recursos Humanos.

Investigador:
Leydi Liliana Hernandez Rojas
Estudiante de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia,

autor del proyecto

Director del proyecto:

Ing. Dewar Wilmer Rico Bautista

4.1.2 Recursos Institucionales.

e Universidad Francisco de Paula Santander Ocana

e Colegio Fray José Maria Arévalo

4.1.3 Recursos Materiales.

e Equipo de computacion y comunicacion

e Equipo de transporte

e Dispositivos Arduino y Raspberry
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e Utiles de papeleria
e Internet

e Equipo de oficina

4.1.4 Recursos Financieros.

Los egresos ocasionados durante la realizacion del proyecto seran asumidos por el autor,

causando conceptos especificos asi:

Tabla 12

Ingresos y Egresos Ocasionados en el Proyecto

INGRESOS

Aporte de Autor $6.370.000

TOTAL DE INGRESOS $ 6. 370.000
EGRESOS

Personal $ 4.500.000

Equipo $ 700.000

Papeleria $ 150.000

Transporte $ 700.000

Digitacion e impresion $200.000

Preparacién informe final $50.000

Gastos varios $ 70.000

TOTAL EGRESOS $6.370.000

Fuente: Autor del proyecto



Tabla 13

Detalle de Gastos Personales
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NOMBRE VALORHORA HORAS/MES  NUMERO TOTAL
MESES

Director $25.000 12 5 $1.500.000

Desarrollador $10.000 60 5 $3.000.000

TOTAL $4.500.000

Fuente: Autor del Proyecto
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Capitulo 5: Resultados

5.1 Hallazgos y conclusiones

5.1.1 Caracterizacién de la Gamificacion.

Para desarrollar la caracterizacion de la Gamificacion, se disefi6 7 practicas con lenguaje
de codigo facil de ejecutar y entender; ya que los hallazgos encontrados es que los estudiantes no

tienen gran conocimiento de los lenguajes de programacion que existen (Ver Apéndice B)

Ademas se establecieron las técnicas mecénicas de la metodologia distribuidas de la

siguiente manera (Tabla N°14).

Tabla 14

Descripcion de las Técnicas Mecanicas Utilizadas en el Curso

TECNICA DESCRIPCION DEL RESULTADO

Se obtuvo a través de las puntuales asistencias de los

ACUMULACION DE PUNTOS estudiantes al curso y las dindmicas realizadas del tema
del dia.
ESCALADO DE NIVELES Se obtuvo a través de las competencias en el desarrollo

de los ejercicios y actividades (el primero que iba
ganando subia de nivel)

CLASIFICADORES Se obtuvo mediante la elaboracion de las practicas de la
Plataformas Arduino y Raspberry (se detectaba los méas
agiles)

REGALOS Se premiaron a los estudiantes con mejor nivel, puntal

asistencia, desarrollo de todas las practicas del curso y
los grupos ganadores durante todas las clases.

Fuente: Autor del Proyecto
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Las dinamicas del juego son indispensables para la elaboracion de cualquier actividad

relacionada con la metodologia de la Gamificacion. A continuacion se muestra las Técnicas

Dinamicas que se utilizaron durante el curso de Gamificacion (Tabla N°15).

Tabla 15

Descripcion de las Técnicas Dinamicas Obtenidas en el Curso

TENICAS DESCRIPCION DEL RESULTADO

RECOMPENSAS Se obtuvieron a través de las dindmicas realizadas del tema
del dia.
Se obtuvo a través de los ejercicios y actividades
desarrollados, también de la elaboracion de cada una de las

ESTATUS practicas de las Plataformas Arduino y Raspberry.

LOGRO Se obtuvo de cada una de los ejercicios y précticas
desarrollados en clase (motivacion elevada del estudiante).
Se obtuvo durante el desarrollo de todas las clases, donde
cada estudiante queria ser el mejor y ocupar el primer

COMPETICION puesto; ademas que todo lo realizado en el curso generaba

notas para las materias de Fisica e Informatica y eso era de
gran motivacién para competir durante cada clase.

Fuente: Autor del proyecto

5.1.2 Andlisis de los recursos de la metodologia de la Gamificacion.

En este objetivo del proyecto se disefiaron todos los contenidos de las plataformas Arduino

y Raspberry, utilizando videos y presentaciones alusivos al tema (Figura 23) (Ver Apéndice C).
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Figura 23. Presentacién en Piktochart de la Introduccidn a la Plataforma de Arduino.

Fuente: Autor del proyecto

También se disefiaron los ejercicios y actividades de las plataformas Arduino y Raspberry;
el cual esta conformada por sopa de letras, descubrir parejas, relacionar elementos, mapas,

crucigramas, ahorcados, ordenar palabras, rompecabezas y quiz (Figura 24) (Ver Apéndice D).

" K e

Figura 24. Actividad: Sopa de Letras de Arduino en Educaplay.

Fuente: Autor del proyecto
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Durante el proceso los resultados se obtuvieron a través de las calificaciones y asistencias
al curso de Gamificacion, donde a cada estudiante se le acumulo las notas realizadas de los

ejercicios y actividades de las Plataformas Arduino y Raspberry (Figura 25). (Ver Apéndice E)

Figura 25. Calificaciones de los Estudiantes del Curso de Gamificacion.

Fuente: Autor del proyecto

5.1.3 Desarrollo de los proyectos con las plataformas Arduino y Raspberry.

En este ultimo objetivo del proyecto se llevo a cabo el desarrollo de todas las
capacitaciones, practicas, ejercicios y actividades del médulo de Gamificacion con los
estudiantes del grado Decimo del colegio Fray José Maria Arévalo del Municipio de la Playa de

Belén. (Figura 26) (Ver Apéndice F).
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Figura 26. Evidencia Fotogréafica del Desarrollo de la Practica: Pantalla LCD con Arduino.

Fuente: Autor del proyecto

5.1.3.1 Premiacion a los estudiantes del grado decimo. Durante todo el desarrollo del
curso de Gamificacion, se fueron acumulando puntos positivos, se tuvo en cuenta la asistencia de
los estudiantes y también las calificaciones de todos los ejercicios, actividades y practicas
desarrolladas en clase, con el fin de dar premiacion a los mejores estudiantes del curso de

Gamificacion.

Para el desarrollo de esta actividad se realiz6 la clausura del curso de Gamificacion el

Gltimo dia de clases de los estudiantes del colegio Fray José Maria Arévalo, donde se obtuvieron
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varias premiaciones como son: el mejor estudiante del curso, el mejor grupo del curso y mejor

estudiante de competencia (Figura 27) (Apéndice G)

Figura 27. Evidencia Fotografica del Mejor Estudiante del Curso de Gamificacion.

Fuente: Autor del proyecto

A los estudiantes ganadores se les obsequio medallas, trofeo, reloj de mano, termo y
audifonos de colores; durante la clausura se realizaron una serie de juegos incentivando al

estudiante a participar de manera activa en cada una de las actividades programadas (Figura 28).



Figura 28. Evidencia Fotografica del Mejor Grupo Ganador del Curso.

Fuente: Autor del proyecto
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5.1.3.2 Aplicacion de la encuesta de satisfaccion del modulo de Gamificacion. Al llevar

a cabo la finalizacion del curso de Gamificacion, se practicd una encuesta para conocer el grado

de satisfaccion de los estudiantes del grado decimo sobre las actividades, ejercicios, practicas y

proceso de ensefianza/aprendizaje aplicada a la metodologia de la Gamificacion. (Ver Apéndice

H).

Pregunta N° 1: ¢ El nivel de satisfaccion con el cumplimiento de los objetivos fue?

Tabla 16

Nivel de Cumplimiento de los Objetivos

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
MALO 0 0%
REGULAR 0 0%
BUENO 0 0%
EXCELENTE 35 100%
TOTAL 35 100%

Fuente: Autor del proyecto
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Nivel de Crusglinmento de Jos Cbjetroos

B MALO B REGULAR BUENO B EXCELENTE

000%

Figura 29. Nivel de Cumplimiento de los Objetivos.

Fuente: Autor del proyecto

Analisis e interpretacion: Se observa que el 100% de los estudiantes tienen un excelente
nivel de satisfaccion en el cumplimiento de los objetivos; de lo cual podemos concluir que la
tematica, las actividades, practicas y ejercicios propuestas en el Modulo cumplieron con las

expectativas en el proceso de ensefianza/Aprendizaje de los estudiantes.

Pregunta N° 2: ¢ El nivel de Motivacién del aprendizaje utilizando la metodologia de

la Gamificacion es?

Tabla 17
Motivacion del Aprendizaje a través de la Metodologia de la Gamificacion
OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
MALO 0 0%
REGULAR 0 0%
BUENO 0 0%
EXCELENTE 35 100%
TOTAL 35 100%

Fuente: Autor del proyecto
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Figura 30. Motivacion del Aprendizaje a través de la Metodologia de la Gamificacion.

Fuente: Autor del proyecto

Analisis e interpretacion: Se observa que el 100% de los estudiantes tienen un excelente
nivel de motivacion del aprendizaje utilizando la metodologia de la Gamificacion; de lo cual
podemos concluir que la Gamificacion aplicada en cual area educativa; tiene un estimulo
positivo ya que los estudiantes se motivan a la hora de aprender, obteniendo mejores resultados

que con la metodologia tradicional.

Pregunta N° 3: ;como considera el proceso de ensefianza y aprendizaje a traveés del

uso de las herramientas tecnologicas?

;I;latlerSri?acién del Proceso Ensefianza/Aprendizaje con el Uso de las Herramientas Tecnoldgicas
OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
MALO 0 0%

REGULAR 0 0%
BUENO 0 0%
EXCELENTE 35 100%
TOTAL 35 100%

Fuente: Autor del proyecto
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Figura 31. Interpretacion del Proceso Ensefianza/Aprendizaje con el Uso de las Herramientas Tecnologicas.

Fuente: Autor del proyecto

Andlisis e interpretacion: Se observa que el 100% de los estudiantes consideran excelente
el proceso de ensefianza/aprendizaje con el uso de las herramientas tecnolégicas; de lo cual
podemos concluir que la tecnologia es indispensables para el avance educativo de cada
estudiante; ya que le permite desarrollar habilidades y destrezas de los temas desarrollados en

clase.

Pregunta N° 4: ¢ El expositor domina los temas de manera?

Tabla 19

Dominio de los Temas por parte del Expositor

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
MALO 0 0%
REGULAR 0 0%
BUENO 0 0%
EXCELENTE 35 100%
TOTAL 35 100%

Fuente: Autor del Proyecto



Demaio de Jos Temas por parte del Exposstar
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Figura 32. Dominio de los Temas por parte del Expositor.

Fuente: Autor del proyecto
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Andlisis e interpretacion: Se observa que el 100% de los estudiantes consideran excelente

el dominio de los temas por parte del expositor; de lo cual es un estimulo positivo ya que se debe

tener un agrado por parte de los estudiantes y profesor a la hora de aprender y ensefiar.

Pregunta N° 5: ¢ En general como califica al expositor?

Tabla 20

Calificacion del proceso de Ensefianza del Expositor

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
MALO 0 0%
REGULAR 0 0%
BUENO 0 0%
EXCELENTE 35 100%
TOTAL 35 100%

Fuente: Autor del proyecto
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Caleficocion del proceso de Ensetamen del Expositor

B MALO B REGULAR ¥ BUENO W EXCELENTE

O0 00

0.00%

Figura 33. Calificacion del proceso de Ensefianza del Expositor.

Fuente: Autor del proyecto

Analisis e interpretacion: Se observa que el 100% de los estudiantes califican excelente
el trabajo realizado por el expositor; de lo cual es un estimulo positivo para el desarrollo del

proyecto utilizando la metodologia de la Gamificacion.

5. 2 Limitaciones

Durante todo el proceso de la implementacion de la metodologia de la Gamificacion en el
colegio Fray José Maria Arévalo; se tuvieron que reprogramar las clases, debido a que coincidio
con eventos en el colegio como izadas de banderas y capacitaciones con el SENA; pero se

cumplieron todos los objetivos, ya que se asignaron nuevas fechas para las clases.
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Capitulo 6: Conclusiones

A lo largo del presente proyecto se logré demostrar que la metodologia de la Gamificacion
es indispensable para el proceso de ensefianza/aprendizaje; ya que el estudiante al interactuar con
la tecnologia y aplicando herramientas educativas, hace que su desempefio educativo sea de

mejor agrado y por lo tanto se motive a estudiar con méas dedicacion.

Se disefid 7 practicas de las plataformas Arduino y Raspberry; cada una con su descripcion,
objetivos, lista de materiales, desarrollo, disefio y cédigo; con el fin de brindarle al estudiante

todo el material necesario para el desarrollo de las précticas.

Se disefio ejercicios y actividades de las plataformas Arduino y Raspberry; logrando que el
estudiante utilice herramientas educativas y desarrolle destrezas y habilidades a la hora de

aprender, logrando asi mejores resultados en los temas educativos vistos en clase.

También se realiz6 control de calificacion y asistencias de los estudiantes al modulo de
Gamificacion; de lo cual fue un estimulo positivo ya que cada uno se motivo a esforzarse y a
estar preparado a la hora de llegar a la clase y por lo tanto la ausencia de estudiantes al curso era

minima.

Al momento de aplicar esta metodologia los estudiantes lograron mejores resultados tanto
en la elaboracion como desarrollo de todas las practicas y actividades propuestas en el modulo

implementado; con este modulo el estudiante participo de manera individual logrando acumular
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puntos y alcanzo un nivel superior, con el objetivo de una premiacion al final del proyecto; esta
metodologia hizo que cada estudiante se motivara a estudiar y a reforzar los temas, con el fin de

llegar ser el mejor estudiante del curso.

Durante el desarrollo de la Gamificacion se demostrd que en las instituciones educativas la
metodologia tradicional de ensefianza/aprendizaje hace que el estudiante se desmotive a la hora
de aprender; por lo tanto esta metodologia fue para los estudiantes un proyecto innovador del
cual quedamos todos satisfechos por los excelentes resultados que se obtuvieron; ya que todos
los estudiantes participaron de todas las actividades, aprendieron a manipular las plataformas
Arduino y Raspberry, interactuaron con el modulo del curso y ganaron premios en la realizacién

de la clausura.
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Capitulo 7: Recomendaciones

Como ingeniero de sistemas mis recomendaciones para el colegio Fray José Maria
Arévalo es implementar la metodologia de la Gamificacion no solo para los estudiantes de
décimo grado, sino para todos los estudiantes que conforman el colegio; ya que esta
metodologia es de gran avance pedagdgico para que el estudiante aprenda mejor sus temas en el

aula de clase y asi obtenga excelentes resultados educativos.

Otra recomendacién para la Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia es seguir
implementado la metodologia de la Gamificacion en todos los colegios del Municipio de
Ocania, con el fin de incentivar a las instituciones a cambiar de manera positiva el proceso de
ensefianza/aprendizaje en las aulas de clase; es decir que se vuelva dinamica e integrando la
tecnologia; ya que asi se obtendrian mejores resultados al momento del estudiante presentar las

pruebas de estado y por lo tanto saldrian mejor preparados para la Universidad.
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Apéndice A. Encuesta para conocer el uso y manejo de los recursos tecnoldgicos
ENCUESTA

Dirigida a los estudiantes del grado décimo y undécimo del Colegio Fray José Maria Arévalo del
Municipio de la Playa de Belén, Norte de Santander.

Objetivo: Dar a conocer el uso y manejo de los recursos tecnoldgicos en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.

1. ¢La Institucion educativa posee aula de computacion?

Si () No ( )
2. ¢Como se considera usted frente al manejo de la computadora? Marque con una X.

Nivel
Usuario Usuario | Usuario | Usuario
Principiante | Basico Medio Avanzado

Criterios

Su manejo del
computador
es de:

Sus
conocimientos
de internet
son:

3. ¢Como considera que es su rendimiento escolar?

Excelente ( ) Bueno () Regular ( )
4. ¢Cbmo considera la metodologia pedagogica de la Institucion Educativa?

Monotona () Ladica( ) Creativa ()
5. En la Institucion educativa los profesores utilizan recursos tecnoldgicos para el proceso
de ensefianza de las materias asignadas?

Si () No ()
¢Desde su perspectiva, que importancia merece la utilizacion de recursos tecnologicos,
como apoyo didactico en los procesos de ensefianza-aprendizaje?

o

Necesaria () Poco Necesaria () Nosabe ()
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7. ¢Considera usted que los recursos tecnologicos permiten una mayor interaccion con el
conocimiento motivando el proceso de aprendizaje?

Si () No ()
8. ¢Le gustaria que tu profesor te ensefia las asignaturas utilizando programas informaticos

(herramientas Educativas)?

Si () No ( )
9. ¢Le gustaria conocer dos plataformas tecnolégicas (Arduino y Raspberry) utilizando una
metodologia ludica que lo motive a aprender?

Si () No ( )
10. ¢ Le gustaria recibir apoyo educativo en el uso de la tecnologia en sistemas por parte de la

Universidad Francisco de Paula Santander Ocafa?
Si ( ) No ( )
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Apéndice B. Practicas de las Plataformas Arduino y Raspberry

PRACTICA1
DISPLAY CON ARDUINO

Descripcion

En esta practica se ensefiara a operar el dispositivo Arduino, donde se encendera un display a
través de la programacion mostrando los nameros del 0 al 9.

Un Display es un dispositivo electrénico que visualiza informacién. Por ejemplo, el display de 7
segmentos se utiliza para visualizar los numeros en una pantalla mediante leds.

?fab
a | ]
{ I L | I
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ed cpt

Objetivos

e Aprender el manejo basico del dispositivo Arduino
e Manipular un Led Display
e Entender los conceptos basicos de la programacion en Arduino

Lista de Materiales

e 1 Arduino UNO

e 1 Led Display

e 1 Resistencias de 220 Q
e 8 Cables puente

e 1 Protoboard
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Desarrollo

El montaje de esta practica es sencillo, para ello nos guiaremos por la siguiente imagen del
disefio. Se debe conectar el Led display a una protoboard y en cada pin del Led se conecta al
Arduino a través de puentes de conexion, por lo tanto el pin a=2, b=3, c=4, d=5, e=6, f=7, y g=8.

El punto medio va conectado a la resistencia de 220€Q2 y al pin 5V de la placa Arduino.

Cdodigo ARDUINO

Void setup() { digitalWrite(5, HIGH);
{ digitalWrite(2,LOW); digitalWrite(6, HIGH);
pinMode(2,0UTPUT); digitalWrite(3,LOW); digitalWrite(7, HIGH);
pinMode(3,0UTPUT); digitalWrite(4,LOW); digitalWrite(8,HIGH);
pinMode(4,0UTPUT); digitalWrite(5,LOW); }
pinMode(5,0UTPUT); digitalWrite(6,LOW); }
pinMode(6,0UTPUT); digitalWrite(7,LOW); Void loop()
pinMode(7,0UTPUT); digitalWrite(8,HIGH); {
pinMode(8,0UTPUT); } Mostrar(0);
} Else if(n==1) Delay(1000);

{ Mostrar(1);
Void Mostrar(int n) digitalWrite(2,HIGH); Delay(1000);
{ digitalWrite(3,LOW); }

If(n==0) digitalWrite(4,LOW);
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PRACTICA 2
SEMAFORO CON ARDUINO

Descripcion

Los seméaforos son conocidos como sefiales de control de trafico; los cuales son dispositivos de
sefiales que han evolucionado con el paso del tiempo y son fabricados a base de ldmparas de
LED.

Los semaforos tienen tres luces de colores:

e Rojo para detenerse inmediatamente.

o Amarillo detenerse y en el caso de no tener tiempo para hacerlo justo antes de la linea de
detencion, pasar con precaucion/ceda el paso.

e Verde para avanzar sin obstaculos.

ROJO
AMARILLO

VERDE

LED: Diodo emisor de Luz

A continuacion vamos a realizar una practica en la cual por medio de la programacién, se va
encender el semaforo de LED.

Objetivos

e Aprender el manejo basico del dispositivo Arduino
e Manipular los Diodos emisores de Luz (LEDs)
e Entender los conceptos basicos de la programacion en Arduino


https://es.wikipedia.org/wiki/Rojo
https://es.wikipedia.org/wiki/Amarillo
https://es.wikipedia.org/wiki/Verde
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Lista de Materiales

e 1 Arduino UNO

e 1 Protoboard

e 1 Diodo LED rojo

e 1 Diodo LED amarillo
e 1 Diodo LED verde

e 3 Resistencias de 150 Q
e 4 Cables puente

Desarrollo

El montaje de esta practica es sencillo, para ello nos guiaremos por la imagen del disefio. Se debe
conectar con los 3 LEDs que conforman los colores del semaforo, una protoboard y la placa de
arduino, en cada pin del Led se conecta una resistencia, luego con ayuda de cables puente, se
hace la conexion al Arduino en los puertos digitales PWN (~). El pin mas largo en estos LED es
el GND o tierra.

Un LED es un tipo especial de diodo, que trabaja como un diodo en comUn, pero que a ser
atravesado por la corriente eléctrica, emite luz.

Un led normalmente tiene dos pines, un anodo (positivo) y un catodo (catodo).
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Disefio
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--------------------------------------------------------------

--------------------------------------------------

Cadigo

En este caso hemos conectado el led rojo al pin 8, el led amarillo al pin 4 y el led verde al pin 2.
Cadigo:

int ledRojo=8; // Pin al que esta conectado el led rojo
int ledAmarillo=4; // Pin al que esta conectado el led amarillo
int ledVerde=2; // Pin al que esta conectado el led verde

void setup()

pinMode(ledRojo, OUTPUT); /I Configuracién del pin como salida
pinMode(ledAmarillo, OUTPUT); // Configuracién del pin como salida
pinMode(ledVerde, OUTPUT);  // Configuracion del pin como salida

}
void loop()
{

digitalWrite(ledRojo, HIGH); // Encendemos el led rojo
delay(5000); // Hacemos un pausa de 5 seg
digitalWrite(ledRojo, LOW); /I Apagamos el led rojo
digitalWrite(ledAmarillo, HIGH); // Encendemos el led amarillo
delay(2000); // Hacemos un pausa de 2 seg
digitalWrite(ledAmarillo, LOW); // Apagamos el led amarillo
digitalWrite(ledVerde, HIGH); /l Encendemos el led verde
delay(4000); // Hacemos un pausa de 4 seg
digitalWrite(ledVerde, LOW); /I Apagamos el led verde
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PRACTICA3
CONTROLAR LED RGB CON ARDUINO

RGB LED

A{( / :)

i A
\ 7

Common Anode

Descripcion

En esta préctica se ensefiara a operar el dispositivo Arduino, donde se encendera un LED RGB
través de la programacion mostrando diversos colores en secuencia..

Objetivos

Aprender a controlar la intensidad del color del Led RGB
Aprender el manejo basico del dispositivo Arduino

Manipular un Led RGB

Entender los conceptos basicos de la programacién en Arduino

Lista de Materiales

1 Arduino UNO

3 Resistencias de 220 Q
4 Cables puente

1 LED RGB

1 Protoboard

Desarrollo

Programa para controlar un LED RGB con arduino.

Usando las salidas PWM se puede controlar la intensidad de cada color para hacer las mezclas.
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Se hacen dos funciones:
rgbon(): Muestra los 3 colores principales uno despues de otro (rojo, verde y azul)
colors(): Permite elegir entre tres colores (amarillo (y), narajno (0) o rosado (p))
usando sus siglas en inglesDisefio

Se conectan las resistencias a los pines 9, 10 y 11 y el catodo al GND de la placa Arduino.

Disefio
it AN e
§b
R
Codigo ARDUINO
[*-----Declaracion de variables para cada color R G B-----*/

intrled = 11; // Pin PWN 11 para led rojo
int bled = 10; // Pin PWM 10 para led azul
intgled =9; // Pin PWM 9 para led verde

[*----Declaracion de variables auxiliares-----*/
int i; // Variable para ciclos repetitivos
int repeat = 5; // Variables para cantidad limite de repeticiones

void setup() {
[*--m-- Se inicializan pines PWM como salida*/
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pinMode(rled, OUTPUT);
pinMode(bled, OUTPUT);
pinMode(gled, OUTPUT);

}
void loop() {

for(i=0; i<repeat; i++) //Se repite la ejecucion de la funcion rgbon() "repeat” veces
rgbon();

delay(5000); //Se espera 1 segundo

colors(y'"); //Se enciende el LED en color amarillo (y de yellow)

delay(5000);

colors('0"); //Se enciende el LED en color naranko (o de orange)

delay(5000);

colors('p’); //Se enciende el LED en color rosado (p de pink)

delay(5000);

[*-----Funcion para mostrar colores principales cada 500 ms-----*/

void rgbon(){
analogWrite(rled,255); // Se enciende color rojo
delay(500); /I Se esperan 500 ms
analogWrite(rled,0); // Se apaga color rojo
analogWrite(bled,255); // Se enciende color azul
delay(500); /I Se esperan 500 ms
analogWrite(bled,0); // Se apaga color azul
analogWrite(gled,255); // Se enciende color verde
delay(500); /I Se esperan 500 ms
analogWrite(gled,0); // Se apaga colo verde

[*-----Funcion gque permite escoger entre color amarillo, naranjo o rosado-----*/
void colors(char color){ //La funcion recibe un parametro que se guarda en variable color

switch(color){ //Se compara variable color con dato guardado

case 'y": analogWrite(rled,255); // Si color =="y" se enciende color amarillo
analogWrite(gled,255); // Mezclando r=255/g=255/b=0
analogWrite(bled,0);

break;

case '0": analogWrite(rled,255); // Si color == "0' se enciende color naranjo
analogWrite(gled,180); // Mezclandor=255/g=180/b=0
analogWrite(bled,0);

break;

case 'p": analogWrite(rled,255); // Si color == "p’ se enciende color rosado

analogWrite(gled,0); // Mezclandor=255/g=0/b =255

analogWrite(bled,255);

break; }}



PRACTICA 4
PANTALLA LCD CON ARDUINO
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Descripcion

En esta préctica se ensefiara a operar el dispositivo Arduino, donde se encenderé una pantalla
LCD através de la programacion mostrando mensajes de texto cortos.

Objetivos

e Aprender el manejo basico del dispositivo Arduino
e Manipular una pantalla LCD
e Entender los conceptos basicos de la programacion en Arduino

Lista de Materiales

e 1 Arduino UNO

e 1pantallaLCD

e 1 Resistencias de 220 Q
e 22 Cables puente

e 1 potenciometro

e 1 Protoboard

Desarrollo

Para conectar la pantalla LCD a su bordo, conectar los siguientes pines:

LCD RS pin a pin digital de 12
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Habilitar LCD pines a 11 pines digitales
LCD D4 pin a pin digital de 5
LCD D5 pin a pin digital de 4
LCD D6 pin a pin digital de 3
D7 LCD pin a pin digital de 2

84

Ademas, a través de puentes de conexion conectar el potenciometro de 50k a + 5V y GND, con
sus limpiaparabrisas (salida) a las pantallas LCD pasador VO (pin 3). A 220 ohmios resistencia
se utiliza para alimentar la luz de fondo de la pantalla, por lo general en el pin 15y 16 del

conector LCD

Disefo

Codigo ARDUINO

/l include the library code:
#include <LiquidCrystal.h>

LiquidCrystal lcd(12, 11, 5, 4, 3, 2);

void setup() {
/I set up the LCD's number of columns and
rows:
Icd.begin(16, 2);
/I Print a message to the LCD.
Icd.print("hello, world!");

void loop() {

/[ Turn off the display:
Icd.noDisplay();
delay(1000);

// Turn on the display:
Icd.display();
delay(1000);



PRACTICAS
MATRIZ DE LED CON ARDUINO

Descripcion

En esta préctica se ensefiara a operar el dispositivo Arduino, donde se encendera una matriz de
LED 3x3 a través de la programacion.

Objetivos

e Aprender el manejo basico del dispositivo Arduino
e Crear una matriz 3*3
e Entender los conceptos basicos de la programacion en Arduino

Lista de Materiales

e 1 Arduino UNO

e 3 Resistencias de 220 Q
e 9 Leds Comun

e 18 Cables puente

e 1 Protoboard

85
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Desarrollo

Los LEDs en este diagrama se muestran como circulos rojos con +y - con indicacion de los
pines donde va.

Observe que los anodos de cada fila estan conectados entre si, cada uno de los catodos de
columnas también estan conectados entre si. En lugar de utilizar 9 pines para conducir estos
LEDs, estamos utilizando 6.

Disefio
:‘::. ...:l e ® 8 0 0 .:::. -
;‘I ; ; N
e | comewdh: oassndhe | o ¢ ¢ ¢ cE———— /
.lé 'é ‘é e
I ] ﬂ
8 9 10
Cédigo ARDUINO 1
/[ anodes
int row[] = {5,6,7};
I/ cathodes void loop()
int col[] = {8,9,10};
digitalWrite(row[1], HIGH);
void setup() digitalWrite(col[1], LOW);
}
for (int i=0;i<3;i++)
void allOff()
pinMode(row[i], OUTPUT); {
pinMode(col[i], OUTPUT); for (int i=0;i<3;i++)
} {
alloff(); digitalWrite(row[i], LOW);
} digitalWrite(col[i], HIGH);
}

|
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PRACTICA 6
DISPLAY CON ARDUINO Y RASPBERRY

Descripcion

En esta préctica se ensefiara a operar el dispositivo Raspberry Pi 2 junto con la placa Arduino,
donde se encendera un display a través de la programacion mostrando los nimeros del 0 al 9.

Un Display es un dispositivo electronico que visualiza informacion. Por ejemplo, el display de 7
segmentos se utiliza para visualizar los nimeros en una pantalla mediante leds.
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Objetivos

e Aprender el manejo basico del dispositivo Arduino y Raspberry
e Manipular un Led Display
e Entender los conceptos basicos de la programacion en Arduino y Raspberry

Lista de Materiales

e 1 Arduino UNO

e 1 Raspberry Pi 2

e 1 Led Display

e [ Resistencias de 220 Q

e 8 Cables puente

e 1 Protoboard

e Tarjeta microSD

e Cable de poder para Raspberry
e Cable HDMI
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Desarrollo

El montaje de esta practica es sencillo, para ello nos guiaremos por la siguiente imagen del
disefio. Se debe conectar el Led display a una protoboard y en cada pin del Led se conecta al
Arduino a través de puentes de conexion, por lo tanto el pin a=2, b=3, c=4, d=5, e=6, f=7, y g=8.

El punto medio va conectado a la resistencia de 220€Q2 y al pin 5V de la placa Arduino.

Cddigo ARDUINO

Void setup() { digitalWrite(5, HIGH);
digitalWrite(2,LOW); digitalWrite(6, HIGH);
pinMode(2,0UTPUT); digitalWrite(3,LOW); digitalWrite(7, HIGH);
pinMode(3,0UTPUT); digitalWrite(4,LOW); digitalWrite(8,HIGH);
pinMode(4,0UTPUT); digitalWrite(5,LOW); }
pinMode(5,0UTPUT); digitalWrite(6,LOW); }
pinMode(6,0UTPUT); digitalWrite(7,LOW); Void loop()
pinMode(7,0UTPUT); digitalWrite(8,HIGH); {
pinMode(8,0UTPUT); } Mostrar(0);
} Else if(n==1) Delay(1000);
{ Mostrar(1);
Void Mostrar(int n) digitalWrite(2,HIGH); Delay(1000);
{ digitalWrite(3,LOW); }

If(n==0) digitalWrite(4,LOW);



Cédigo PYTHON

Import serial

While(1):

Print ‘ ingrese un numero del o al 9: °
N=input()

Arduino=serial.Serial (* /dev/ttyACMO ¢, 9600)
Arduino.write(str(n))

Pass

Arduino.close()
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ARDUINO

Void setup()

{
Serial.begin(9600);

Void loop()

{
Char c;

C=Serial.read();

If(c=="07)
{
¥
Else if(c=="1")
{

¥

Mostrar(0);

Mostrar(1);



PRACTICA 7
ANIMACION EN SCRATCH

ANIMACION

programar

compartir

Leydi Liliana Hernandez
Est. Ingenieria de sistemas

PASO 1: Una vez se abra la aplicacion seleccionamos el fondo, damos clic
En editar.

90
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PASO 2: Nos aparece la siguiente ventana donde hacemos clic en
Nature, para elegir el fondo que se desea.

www:ufpso’edulco

PASO 3: Una vez seleccionamos el fondo nos aparece en la pantalla
Completa y damos clic en ok




PASO 4: luego clic derecho en la imagen del gato y clic en delete.
Seguido hacemos clic en la segunda carpeta de spritte y nos muestra
Las diferentes imagenes que contiene el programa, seleccionamos una y ok

www:ufpsoledulco

PASO 5:una vez seleccionada la imagen nos debe de aparecer de la
siguiente forma, seguido hacemos clic en scripts para empezar a programar
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PASO 6: empezamos a programar:

Se ingresa a control y se arrastra
When clicked

Se ingresa a motion y se arrastra
Gotoxy

Se ingresa a looks y se arrastra
Think for secs

Se ingresa control y se arrastra

Forever
Dentro de forever se coloca

PASO 6: empezamos a programar:
Dentro de forever

Se ingresa a motion y se arrastra
Move stops

Se ingresa a control y se arrastra
Wait secons

Se ingresa a looks y se arrastra
Next costume

Se ingresa a control y se arrastra
if
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PASQO 6: empezamos a programar:
Dentro de forever

En el if ingresa a sensing y se arrastra
Touching edge

Se ingresa a control y se arrastra
Broadcast cambiarFondo

Se ingresa a motion y se arrastra
Gotoxy

Se ingresa a control y se arrastra

if

PASO 6: empezamos a programar:

Dentro de forever
Del if ingresa a sensing y se arrastra
Touching color

Se ingresa a looks y se arrastra
Say for secs

Se ingresa a control y se arrastra
Stop all
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PASO 7: Una vez realizado lo anterior seleccionamos el fondo y

Hacemos clic en scripts
W T

www:ufpsoedul’co

PASO 8: ingresamos a control y seleccionamos when clicked
Y afadimos switch to background
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PASO 9: luego en control arrastramos when | receive y colocamos
Next background

ZEI D TR e e e

PASO 10: enseguida damos clic en la bandera verde para ver la animacion

=I5
7.2 Emen =t TGS

www.:ufpsoedul’co
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Apéndice C. Contenido del Mddulo De Gamificacion

CONTENIDO N°1
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MATERIALES ELECTRONICOS UTILIZADOS EN LAS PRACTICAS ARDUINO Y

RASPBERRY
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TRANSISTOR
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CONTENIDO N°2
REPASO DEL INTERNET

INTERNET

Leydi Liliana Hernandez

INTERNET

Conjunto de ordenadores o servidores
Conectados a una red de redes
Mundial, que comparten un mismo
Protocolo de comunicacion y que prestan
Servicio a los ordenadores que se
Conectan a esa red.
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HISTORIA

Su uso se popularizo a partir
De |a creacion Word Wide Web.

.La web es una coleccion de ficheros
Que incluyen informacién en forma
De textos, graficos, sonidos y videos.

b Los ficheros se identifican por la
URL

www:ufpso’edu’co

Componentes de una URL...

+ La URL combina... Protocolo: //mdquinas/directorio/ archivo

Por ejemplo:

Http://www.ienusero.edu.co/index.htm

] 41 .8\ ¢

Siglas del Sgbdomin'io‘ 4 Directorio y/o
servicio = tipo de pdgina . Ty archivo
Protocolo de Dominio, web Subdominio..
transferencia Nombre del pais al que
de hipertexto sitio web pertenece
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Grandes hitos del Internet
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Servidor Web

Servidor DNS
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www:ufpso’edu’co
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FUNCIONAMIENTO

Cuando nuestro equipo quiere conectarse
A una pagina web, escribimos el nombre
Y nuestro ISP le consulta al servidor DNS
La Ip correspondiente.

Cuando el DNS, se lo facilita, la ISP traza
El camino hasta la Ip y nos establece una

Conexion directa.
e

TIPOS DE CONEXION

== ENLACE DEDICADO _—

* Es aquel que mantiene permanente la
conexion a internet a través de lineas
dedicadas como banda ancha, fibra dptica o
sistemas inalambricos. Empresas grandes.

TELEFONICO _
* Es aquel que se conecta a internet a través

de lineas telefdnicas.
Usuarios individuales.

www:ufpsoledu’co
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Servicios que ofrece internet

Blusqueda de

= oy Aplicacioneson
informacion

line

&

Comunicaciones

) Redes sociales
en linea

Formacion a

Descarga de distancia

Comercio archivos
electrénico

Gestiones

Blsqueda de administrativas

empleo

VENTAJAS

» La comunicacion es mas sencilla

» Posible la creacion y descarga de
Software libre

» Abusqgueda de informacion es mas
Sencilla.

» La computadora se actualiza
periodicamente
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DESVENTAJAS

Genera dependencia
Menos esfuerzos en realizar las tareas
Es principal fuente de pirateria

Dependencia en los procesos (fallas)

Y V¥ ¥ ¥ V¥

Dependencia de energia eléctrica

www:ufpsoledulco
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CONTENIDO N°3
PARTES DE LA PLATAFORMA RASPBERRY PI-2

RASPBCERRY PI-2
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Tarjeta SD

Micro USB

Micro SD




CONTENIDO N°4
REPASO DE RESISTENCIAS

RESISTENCIAS
//« // ; /

_/

/

/ /
/ /
4 y /

Leydi Liliana Hernandez

www:ufpso’edulco

DEFINICION

Una resistencia también
llamado resistor es un elemento que
causa oposicién al paso de la

corriente, causando que en sus
terminales aparezca una diferencia de ‘ ,
tension (un voltaje).
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RESISTENCIA

son fabricadas principalmente de
carbdn y se presentan en una amplia
variedad de valores.

Hay resistencias con valores de
Ohmios (Q), Kilohmios (KQ),
Megaohmios (MQ).

Estas dos ultimas unidades se utilizan
para representar resistencias muy
grandes

PARTES

Multiplicador  Tolerancia

Primer Digito ~ Segundo Digito

bt

O e
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SIMBOLO

Circuitos Basicos

Por www.areatecnologia.com L%
- 2

www:ufpsoledulco
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EJEMPLOS

12 Cifra. 23 Cifra.  Multiplicador. Tolerancia.
| Rojo = | | Rojo Z/|Marron | |Plateado |

220 ohms, +/-10%

Valor de la Resistencia:




Apéndice D. Ejercicios y Actividades del Mddulo De Gamificacion

EJERCICIO Y ACTIVIDAD N°1
AHORCADO ARDUINO

Placa Axrduino

AB DE GH IJK MN
NOP RS UVW Y

] T[] i s G

EJERCICIO Y ACTIVIDAD N°2
CRUCIGRAMA ARDUINO

awscanlanameon

ROEALIMENTACION

L'}
U
c
r
0
c
o
5
1
L
o
L
A
o
]
b

S0 DINZa P COMNCTae b phaca Ariho o X
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EJERCICIO Y ACTIVIDAD N°3
QUIZ ARDUINO

Togansde o tos prevpertan
Es |3 union de tres LEDs de jos colores basicos, en un encapsulado comun, compartiendo el catodo

EJERCICIO Y ACTIVIDAD N°4
MAPA DE RASPBERRY
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EJERCICIO Y ACTIVIDAD N°
DESCUBRIR PAREJAS RASPBERRY

Descubrir Parejas

Ty,
4 |
- BE
lfﬂﬂ "‘%‘ Eg

18|¥|S |0 | &
@@ _  gooeo

EJERCICIO Y ACTIVIDAD N°
ROMPECABEZAS DEL INTERNET DE LAS COSAS

NTERNET DE LAS COS5AS

| Internet

> dedas COSAS
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Apéndice E. Calificaciones y Control de Asistencias

Plataforma de Apoyo a la Presencialidad

Gamificacidn

) escubrir parejas gpBelacio

a 5 5.0 5.0 54 5 540 5
1 S0 50 50 5.0 50 5. 5.0 5 5
3 50 5.0 0 30 50 5.0 50 E > >

MELO

DANIELA BAYONA

[ rrascalay

B gimsf28@gmail.con 5.0 510 50 5.0 50 5.0 50 50

B 3 5.0 ] 5 5 &1 50 = z
LEONARDO JOSE C B g roleona I : = = = o S =

w
o
(=]
u

=)
o

KEILY YULIANY DURAN

-

B gulyduranji2@gmail.com S0 50 50 5.0 50 58 5.0 50 5.0 50

HCETHOURAN. | g gethauranzsosgmailcom 50 5.0 5.0 50 50 50 50 50 g
3 20 a4 5.0 1.0 50 5. g g 5 5
33 5 0 50 50 50 5 51 g g
SAIAN SLENDY JACOME | o : : o5 = 5 :

PACHECO

Promedio general 50 5.0 50 15 50
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Control de Asistencias

; UNIVERSIDAD FRANCISCO DE PAULA SANTANDER OCANA r
k e FACULTAD DE INGENIERIA DE SISTEMAS -

e METODOLOGIA DE LA GAMIFICACION - |
DEANA CONTROL DE ASISTENCIA J
- o o —s o S - __ il
| nomene oeL TALLER: Tadboccien: Alar Plaalame:  Adoind FECHA: |6 s<Ptiembie 206 |
| LUGAR: COLEGIO FRAY JOSE MARIA AREVALO - MUNICIPIO DE LA PLAYA DE BLEN - NORTE DE SANTANDER  HORA: 650 - 12 GO pm
{” N° r NOMBRE ___ DEPENDENCIA ~__ FIRMA
_' /L-Mf«al ,.,/WA | ({1 4__:."' ) I |
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Apéndice F. Evidencias fotogréficas del desarrollo de las capacitaciones, ejercicios, actividades
y practicas

(_177°60

SRMITIDAION

DESARROLLO DE CAPACITACION
PLATAFORMAS ARDUINO Y RASPBERRY

(-l.ll';'.")
Gamiilcacion

ETIETG T T CONTENIDG ) T ETERCICIOS o I PRACTICAS 7 [ CTAUSURA

Evidencias Fotograficas de los Comtenidos vistos en clase:

UMNIVERSIHAD FRANCISCO DE PAULA SANTANDER OLARA
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DESARROLLO DE EJERCICIOS Y ACTIVIDADES
PLATAFORMAS ARDUINO Y RASPBERRY

(U350

Gamiilcacion

Evidencias Fotograficas de los Ejercicios v Actividades desarrolladas:

UNIVERSIDAD FRANCISOO DE PAULA SANTANDER OCANA

v

(U350 W,

Gamificacion A

TIRIEIE T T CORTENIBE " T EJERCICIOS T T PRACTICAS

Evidencias Fotograficas de Jos Ejercicios v Actividades desarrolladas:

UMIVERSIDAD FRANCISCO BE PAMLA SANTANDER OCANA
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DESARROLLO DE PRACTICAS
PLATAFORMAS ARDUINO Y RASPBERRY

(13780

Gamiiicacion

NI T CONTENIDO. . L EVERCICIOS o o PRACTICAS

Evidencias Fotograficas de las practicas desarrolladas en clase:

Ciiso
\ Sog nJn 3 ‘l 2
GAmircacion

TTINIGIE T T CONTENIDE " [ EJERCICIOS ] T PRACTICAS " T CLAUSURE

Evidencias Fotograficas de las practicas desarrolladas ea clase:

UNIVERSIDAD FRANCISLO DE PAULA SANTANDER CCANA
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Apéndice G. Evidencias fotograficas del desarrollo de la Clausura

(111°50

Gamiilcacion

CINIETE T TCoRTENIDo ) T ETEREICIon 20 I PRACTICAS 7 [ CUAUSURA

Evidencias Fotograficas de la clausura:

UNIVERSIDAD FIRANCISOG DE PAULA SANTANDEW OCANA

(111760

Gamiiicacion

et ETTCORTENIDo ) B TERCICIOS o [ PRACTICAS " L CUAUSURR

Evidencias Fotograficas de la clausura:

UNIVERSIDAD FRANGISCO DE PAUMLA SANTANDER OCAMNA
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CU1°s0

Yarree s 48 . #-%"[é’
SAMITIDAGIDII

CINIETG T ITCONTERIDO T T ETERCICIOS o I PRACTICAS " [ CUAUSURA %

Evidencias Fotograficas de la clausura:

UNIVERSIDAD FRANGCISLH DE PAULA SANTANDER OCANA

(11760

Gamiiicacion

UNIVERSHAD FRRANGLSCO DE PAULA SANTANDER OCANA



Apéndice H. Encuesta de Satisfaccion del Modulo de Gamificacion

ENCUESTA

122

Dirigida a los estudiantes del grado decimo del Colegio Fray José Maria Arévalo del Municipio
de la Playa de Belén, Norte de Santander.

que

Mar

esta recibiendo.

que con una X su respuesta.

Objetivo: Conocer el concepto que tiene acerca del desarrollo del curso de Gamificacion

CALIDAD D

E LAS ACTIVIDADES

CALIFICACION

GAMI

A. FRENTE AL CURSO DE

FICACION

Malo

Regular

Bueno

Excelente

El nivel de satisfaccion con el
cumplimiento de los objetivos fue:

El nivel de Motivacion del
aprendizaje utilizando la
metodologia de la Gamificacion es:

Como considera el proceso de
ensefianza y aprendizaje a traves
del uso de las herramientas
tecnoldgicas:

B. EVAL
EXPO

UE EL DESEMPENO DEL
SITOR

Malo

Regular

Bueno

Excelente

El expositor domina los temas de
manera:

En general como califica al
expositor




